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I. PENDAHULUAN 
Di era globalisasi yang penuh dengan persaingan, sumber daya manusia (SDM) 
menjadi suatu hal yang sangat penting untuk dikembangkan. Dalam usaha pengembangan 
sumber daya manusia tersebut, terdapat berbagai faktor yang sangat berpengaruh. Salah 
satu diantaranya adalah pendidikan yang berkualitas. Kualitas SDM suatu Negara sangat 
ditentukan oleh sistem pendidikan yang diterapkannya. Sistem pendidikan yang diterapkan 
di Indonesia adalah sistem pendidikan Nasional. Pendidikan memiliki tujuan-tujuan yang 
digunakan sebagai pedoman, perancangan, pelaksanaan, dan evaluasi dari pelaksanaan 
pendidikan tersebut. UU pendidikan nasional no 20 tahun 2003 menyatakan bahwa tujuan 
pendidikan nasional adalah mengembangan potensi peserta didik agar menjadi manusia 
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri menjadi warga demokratis dan bertanggung jawab. Ini berarti tujuan 
pendidikan mengembangan potensi pebelajar agar menjadi individu yang mampu 
memahami muatan akademik. Menjunjung nilai-nilai agama, dan memeperbaiki aspek 
sosial, sehingga mampu mengatasi permasalahan-permasalahan yang dihadapi.  
Pembelajaran adalah suatu usaha yang sengaja melibatkan dan menggunakan 
pengetahuan profesional yang dimiliki guru untuk mencapai tujuan kurikulum. Jadi, 
pembelajaran adalah suatu aktifitas yang dengan sengaja memodifikasi berbagai kondisi 








Think Pair Share (TPS) 
 
 Learning is an effort involving professional knowledge that 
teachers have to accomplish the curriculum objectives. The 
characteristics of a competency-based curriculum are the 
emphasis on the achievement of varied approaches and methods, 
learning resources not only teachers, and process-oriented 
learning outcomes. It is expected to learn Hindu religion so that 
the students can not only master the concept, but also able to find 
the concepts and application in solving the problem. Play 
activities can be an alternative that can be done in the learning 
process with the nuance of Student Centered Learning. 
Traditional Balinese games are chosen because they have various 
benefits for the development of the soul, cultivating creativity, 
and honing compound intelligence. The implementation of 
Student Centered Learning Learning has its own characteristics 
in improving learning outcomes. It can be said that learning 
nuance of Student Centered Learning can be modeled in the 
Think Pair Share learning model. Another thing is the innovative 
model of the 4.0 era is able to relate to the concept of learning in 
the Hindu education that is a relationship with the local culture 
that is tight in it. 
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yang diarahkan untuk tercapainya suatu tujuan yaitu tercapainya tujuan kurikulum Hardini 
dalam Nur’aini (2014). 
Pusat Kurikulum, Balitbang Depdiknas tahun 2002 mengungkapkan bahwa ciri-ciri 
kurikulum berbasis kompetensi adalah menekankan pada ketercapaian kompetensi siswa 
baik secara individual maupun klasikal, berorientasi pada hasil belajar (learning outcomes) 
dan keberagaman, penyampaian dalam pembelajaran menggunakan pendekatan dan 
metode yang bervariasi, sumber belajar bukan hanya guru, tetapi apa saja yang memenuhi 
unsur edukatif, dan penilaian yang menekankan pada proses dan hasil belajar. 
Ini berarti pembelajaran apapun yang dalam hal ini Penulis menekankan pada 
pembelajaran Agama Hindu yang bertujuan agar peserta didik tidak hanya mampu 
menguasai konsep, namun mampu juga dalam mengembangkan dan menemukan konsep-
konsep berdasarkan hasil investigasi dan penerapannya dalam menyelesaikan permasalah-
permasalahan dan mencari pemahaman yang mendalam. Pemahaman memiliki peranan 
yang penting dalam pembelajaran. Dalam taksonomi-taksonomi pembelajaran, pemahaman 
berada pada level comprehension menurut taksonomi Bloom, verbal information menurut 
taksonomi Gagne, meaningful learning menurut taksonomi Ausubel, declarative 
knowledge  menurut taksonomi Anderson, remember paraphrased menurut taksonomi 
Merril, dan pada level Understand relationship menurut taksonomi Reigeluth (Reigeluth & 
Moore, dalam Warpala, 2006). Penjelasan tersebut menunjukkan bahwa pemahaman 
memerlukan prasyarat pengetahuan pada level yang lebih rendah dan merupakan prasyarat 
untuk meraih pengetahuan pada level yang lebih tinggi. Dengan adanya pemahaman 
konsep yang baik, diharapkan mampu menjadi dasar bagi siswa untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah-masalah Agama Hindu dalam proses pembelajaran. 
Pemahaman adalah dasar untuk mencapai hasil belajar. Hasil belajar pada umumnya 
didefinisikan sebagai skor yang diperoleh dari tes hasil belajar. Hasil belajar pada umunya 
didefinisikan sebagai skor yang diperoleh dari tes hasil belajar yang mencakup 
kemampuan kognitif pada level-level aplikasi (C3), analisis (C4), sitesis (C5), dan eveluasi 
(C6). Sementara pemahaman berada dibawahnya yaitu C2. Artinya pemahaman siswa 
terhadap konsep-konsep maupun peinsisp-prinsip akan menentukan hasil belajar siswa 
tersebut (Astari, dkk, 2016).  
Di Indonesia, banyak upaya yang sudah dilakukan pemerintah untuk menyediakan 
peluang kepada para siswa dalam mencapai pemahaman konsep yang baik. Berbagai upaya 
yang dilakukan pemerintah belum menunjukkan hasil yang memuaskan. Hasil belajar 
siswa masih tergolong rendah, dimana hal ini mencerminkan bahwa pemahaman konsep 
dan hasil belajar siswa masih tergolong rendah. Hal dapat dilihat berdasarkan beberapa 
indikator. 
Menurut Human Development Index (HDI) yang disusun oleh UNDP (United 
Nations Development Programer) (2007), kualitas SDM Indonesia menduduki peringkat 
107 dari 177 negara dan digolongkan kedalam Medium Human Developmen. Kualitas 
SDM Indonesia masih jauh tertinggal dari Negara-negara ASEAN-ASEAN lainnya. Ini 
menunjukkan bahwa output dari pendidikan di Indonesia belum mencapai hasil yang 
maksimal, dimana hal juga menunjukkan bahwa belum maksimalnya pemahaman siswa 
terhadap konsep-konsep yang diajarkan.  
Berkaitan dengan proses pembelajaran Agama Hindu, ada beberapa permasalahan 
yang perlu dicermati. Permasalahan-permasalahan tersebut antara lain: 
1. Pembelajaran konsep masih didasarkan pada asumsi bahwa pengetahuan dapat 
dipindahkan utuh dari pikiran guru ke pikiran siswa.  
2. Pembelajaran sering mengabaikan pengetahuan awal siswa.  
3. Pembelajaran sering mengabaikan strategi perubahan konseptual.  
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4. Pembelajaran masih meneruskan kebiasaan menggunakan unitary ways of knowing 
yang hanya bertumpu pada bidang linguistic dan logical/mathematical melalui 
penerapan metode ceramah dan Tanya jawab yang bersifat tradisional. 
5. Pengukuran hasil belajar cenderung menggali convergence response. 
 
Berdasarkan permasalah-permasalahan diatas terlihat bahwa siswa masih mengalami 
kesulitan untuk memahami konsep-konsep Agama Hindu yang berujung pada rendahnya 
kemampuan pemecahan masalah dan hasil belajar siswa. Pembelajaran Agama Hindu 
hendaknya dirancang sedemikian rupa agar siswa merasa senang dan termotivasi 
mengikuti pelajaran. Dalam kegiatan pembelajarn hendaknya siswa diajak berinteraksi 
dengan seluruh peserta didik yang ada di dalam kelas. Interaksi ini harus dilakukan secara 
berkesinambungan sehingga guru tidak lagi mendominasi pembelajaran di dalam kelas.  
Paparan diatas memberikan bukti bahwa salah satu kondisi yang memegang peranan 
penting untuk masalah diatas adalah penanaman konsep kepada siswa agar terpecahkannya 
masalah Agama Hindu terkait dengan gaya kognitif siswa. Solusi tersebut dapat dikemas 
dalam bentuk model pembelajaran Inovatif yang bernuansa SCL (Student Centered 
Learning). Salah satu model pembelajaran SCL ini bertujuan untuk meningkatkan 
pemahaman konsep Agama Hindu siswa sebagai batu pijakan peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah. Pembelajaran bernuansa SCL merupakan landasan pembelajaran 
keterampilan berpikir. Terlebih lagi jika model pembelajaran ini dipadukan dengan budaya 
lokal dalam bentuk permainan tradisional sebagai medianya, maka pembelajaran akan 
terkesan semakin menarik. Di samping dapat menarik perhatian siswa, permainan 
tradisional yang digunakan dalam pembelajaran dapat menjadi media untuk memahami 
konsep-konsep Agama Hindu yang dipelajari. Melalui bermain siswa akan dapat 
membangun pengetahuannya.  
Berdasarkan hal tersebut di atas, aktivitas bermain juga dapat dilakukan dalam proses 
pembelajaran sebagai media pembelajaran. Permainan yang digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk model pembelajaran bernuansa SCL ini adalah permainan tradisional 
Bali. Permainan tradisional Bali dipilih karena mempunyai berbagai manfaat untuk 
perkembangan jiwa, menumbuhkan kreativitas, mengasah kecerdasan majemuk, dan 
meningkatkan aktivitas serta disiplin. Di samping itu, penggunaan permainan tradisional 
dalam pembelajaran juga berguna untuk melestarikan warisan budaya kepada generasi 
muda.  
Jika dikaitkan dengan materi Agama Hindu, banyak permainan tradisional Bali yang sesuai 
untuk kegiatan pembelajaran Agama Hindu, contohnya permainan “Megala-galaan”. Permainan 
ini merupakan permainan dengan makna seseorang yang dalam hidupnya kadang berbuat baik dan 
kadang juga berbuat tidak baik. Jika dikaitkan dengan konsep Agama Hindu, permainan tersebut 
sesuai dengan konsep hukum Karma Phala dan Moksa. Contoh lain yaitu permainan “Poh-Pohan” 
yang dimainkan oleh sekelompok anak. Permainan ini menceritakan pertumbuhan pohon mangga 
(poh) dari biji sampai berbuah, yang dimaknai proses kehidupan yang penuh berliku dalam upaya 
untuk mencapai tujuan. Penggunaan permainan tradisional Bali dalam pembelajaran akan membuat 
pembelajaran lebih aktif, menyenangkan, dan inovatif. Siswa juga menjadi kreatif dan mudah 
memahami konsep Agama Hindu melalui permainan tersebut. Hal ini akan membantu mewujudkan 
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan pemahaman konsep Agama Hindu. Dari 
pemahaman di atas perlu dilakukan suatu kajian berkaitan dengan konsep pembelajaran yang 
bernuansa Student Centered Learning dalam yang dipadukan dengan budaya lokal Bali dalam 
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a. Konsep Student Centered Learning 
Adapun yang dapat dikatakan sebagai fungsi model Student Centered Learning 
menurut Indrawati (2011), antara lain: (a) membantu guru menciptakan perubahan perilaku 
peserta didik yang diinginkan; bentuk perubahan perilaku yang ditargetkan pada peserta 
didik sebenarnya termuat dalam rumusan tujuan pembelajaran (rumus tujuan pembelajaran 
ABCD). Oleh karena itu, model pembelajaran dapat membentuk atau menciptakan 
tercapainya tujuan pembelajaran atau menciptakan perubahan perilaku pada peserta didik. 
Perubahanperubahan perilku tersebut oleh Bloom dan kawan-kawan dikelompokkan dalam 
tiga ranah, yaitu: ranah kognitif (pengetahuan), ranah afektif (sikap), dan ranah 
psikomotorik (keterampilan), (b) membantu guru dalam menentukan cara dan sarana untuk 
menciptakan lingkungan yang sesuai untuk melaksanakan pembelajaran; penggunaan 
model pembelajaran dapat secara langsung membantu guru untuk menentukan cara dan 
sarana agar tujuan pembelajaran tercapai, (c) membantu menciptakan interaksi antara guru 
dan peserta didik yang diinginkan selama proses pembelajaran berlangsung; misalnya cara 
mengkomunikasikan informasi, cara memunculkan masalah, cara menanggapi pertanyaan 
atau jawaban peserta didik, cara membangkitkan semangat peserta didik, dan lain-lain, (d) 
membantu guru dalam mengkonstruk kurikulum, silabus, atau konten dalam suatu mata 
pelajaran; mengembangkan dan mengkonstruk atau program pembelajaran pada suatu mata 
pelajaran, (e) membantu guru dalam memilih materi pembelajaran yang tepat untuk 
mengajar yang disiapkan dalam kurikulum; menganalisis dan menetapkan materi yang 
dipikirkan sesuai untuk Peserta didik, (f) membantu guru dalam merancang kegiatan 
pendidikan atau pembelajaran yang sesuai; merancang kegiatan-kegiatan yang akan 
dilakukan dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar, (g) memberikan bahan prosedur 
untuk mengembangkan materi dan sumber belajar yang menarik dan efektif, akan 
terbimbing untuk mengembangkan materi dan sumber belajar, misalnya membuat handout, 
modul, diktat, dan lain-lain, (h) merangsang pengembangan inovasi pendidikan atau 
pembelajaran baru; akan memunculkan ide model atau strategi pembelajaran baru, dan (i) 
membantu mengkomunikasikan informasi tentang teori mengajar; mengkomunikasikan 
teoriteori tentang mengajar, berupa pendekatan, strategi, metode, teknik, dan taktik, dan (j) 
membantu membangun hubungan antara belajar dan mengajar secara empiris; membangun 
hubungan antara kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik dan kegiatan yang dilakukan 
oleh guru. Adapun salah satu jenis model pembelajaran yang mengarah pada model SCl 
adalah TPS atau yang sering disebut dengan Think Pair Share. 
Think Pair Share (TPS) atau berpikir berpasangan adalah sebuah struktur 
pembelajaran kooperatif yang sederhana. Model TPS dikembangkan oleh Frank Lyman 
dan teman-temannya dari Universitas Maryland pada tahun 1985. Mereka menyatakan 
bahwa “Think-Pair-Share merupakan cara yang efektif untuk membuat variasi suasana 
pola diskusi kelas” (dalam Trianto 2012). Variasi suasana pola diskusi kelas membutuhkan 
pengendalian secara menyeluruh agar diskusi dapat berjalan dengan efektif.  
Sementara itu, menurut Tileston (2007) “Think Pair Share merupakan teknik 
pembelajaran kooperatif yang membantu siswa untuk memperoleh makna dari sebuah 
informasi yang mereka peroleh”. Pendapat tersebut berarti bahwa pembelajaran TPS 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk untuk memecahkan permasalahan. Siswa 
juga diberikan kesempatan untuk berpikir dan mencari pasangan untuk mendiskusikan 
jawaban atas permasalahan yang diberikan sebelum membagikan hasil pemikirannya 
tersebut kepada teman sekelasnya.  
Sejalan dengan ketiga pendapat di atas, Kagan (dalam Eggen, dkk, 2012) 
menyatakan bahwa TPS merupakan strategi kerja kelompok secara berpasangan untuk 
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menjawab pertanyaan dari guru dan berbagi dengan seorang rekan. Berdasarkan pendapat 
tersebut diketahui bahwa model pembelajaran TPS memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk berpikir secara mandiri kemudian mendiskusikan hasil pemikirannya dengan 
seorang teman dan membagikan hasil diskusinya tersebut. 
Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
TPS merupakan salah satu jenis pembelajaran kooperatif yang dapat membantu siswa 
untuk memahami sebuah materi pembelajaran dengan memberikan kesempatan untuk 
berpikir melalui sebuah pola interaksi secara berpasangan. Model ini memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk berpikir sendiri serta bekerja sama dengan orang lain. 
Model ini juga akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk saling berbagi 
pengetahuan yang mereka peroleh selama pembelajaran. 
Menurut Ibrahim, dkk (2005), langkah-langkah Think Pair Share (TPS) seperti 
berikut ini: 
1. Tahap 1: Berfikir (Thinking) Guru mengajukan pertanyaan atau isu yang 
berhubungan dengan pelajaran, kemudian siswa diminta memikirkan pertanyaan atau 
isu tersebut secara mandiri untuk beberapa saat. 
2. Tahap 2: Berpasangan (Pairing) Guru meminta siswa berpasangan dengan siswa 
yang lain untuk mendiskusikan apa yang telah dipikirkannya pada tahap pertama. 
Interaksi pada tahap ini dapat berbagi jawaban jika telah diajukan suatu pertanyaan 
atau berbagi ide jika suatu persoalan khusus telah diidentifikasi. Biasanya guru 
memberi waktu 4-5 menit untuk berpasangan. 
3. Tahap 3: Berbagi (Sharing) Pada tahap akhir guru meminta pada pasangan untuk 
berbagi dengan seluruh kelas tentang apa yang telah mereka bicarakan. Ini efektif 
dilakukan dengan cara bergiliran pasangan demi pasangan dan dilanjutkan sampai 
sekitar seperempat pasangan telah mendapat kesempatan untuk melaporkan. 
 
b. Proses Pembelajaran dalam Pendidikan Agama Hindu 
Permainan tradisional merupakan salah satu warisan budaya yang mengandung nilai-
nilai luhur yang perlu dilestarikan. Produk budaya yang bersifat kolektif ini 
ditransformasikan secara turun-temurun melalui tradisi lisan dan nonformal (Taro, 2010). 
Dengan demikian kemungkinan untuk berubah setiap saat sangat besar yang dapat 
menciptakan variasi-variasi lokal dan menjadikan khazanah budaya semakin beragam.  
Permainan tradisional juga merupakan aktivitas budaya dalam bentuk permainan 
dengan unsur-unsur gerak, seni, sosial, dan budaya. Sebagai aktivitas budaya, permainan 
itu mengandung sumber dan media informasi yang dapat mewarnai dan memperkaya 
khazanah kebudayaan nasional maupun daerah. Di samping itu, permainan tradisional juga 
dapat mengukuhkan nilai-nilai budaya yang dapat merangsang kearah perbaharuan yang 
kreatif.  
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, permainan tradisional adalah permainan 
yang diciptakan bersama-sama, diteruskan secara turun-temurun dan tersebar ke wilayah-
wilayah pemukiman lain melalui tradisi lisan dan nonformal. Kemungkinan perubahan dan 
interpolasi sangat besar, namun selalu dipengaruhi oleh faktor-faktor desa, kala, patra 
(daerah, waktu, situasi). 
Menurut catatan Taro (2010), Bali memiliki lebih dari 150 jenis permainan 
tradisional. Berikut ini akan dipaparkan 7 jenis permainan tradisional yang sering 
dimainkan oleh anak-anak di Bali. 
1. Poh-Pohan. Permainan ini melukiskan proses pertumbuhan tumbuhan mulai dari 
penanaman sampai masa panen. Permainan poh-pohan dapat pula divariasikan 
menjadi biu-biuan yang maknanya mengenal mendeskripsikan tahapan pertumbuhan 
pohon pisang.  
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2. Nyen Durine. Permainan ini dilakukan dengan cara menebak nama orang yang ada di 
belakang pemain. Dalam hal ini, pemain harus dapat membedakan suara-suara di 
sekitarnya.  
3. Ngengkebang Batu. Permainan ini dilakukan dengan cara melindungi batu-batu yang 
ada di lingkungannya. Jika terdapat batu yang hilang, maka pemain akan berusaha 
mencari siapa yang mencuri batu tersebut sampai ketemu. Hal ini menunjukkan 
perlindungan terhadap kekayaan alam yang dimilikinya.  
4. Goak-Goakan. Permainan ini melalukiskan keserakahan burung gagak yang suka 
menyambar anak ayam. Permainan ini dapat divariasikan dengan mengganti gagak 
dengan burung elang. Namun permainannya tetap menunjukkan cara hewan mencari 
makan dan mengalahkan mangsanya.  
5. Juru pencar. Permainan ini menunjukkan cara nelayan menangkap ikan di laut 
dengan menggunakan jala. Permainan ini memberikan pelajaran menangkap ikan 
dengan cara yang benar tanpa merusak lingkungan.  
6. Meong-meongan. Permainan ini menggambarkan perjuangan seekor kucing untuk 
mendapatkan mangsanya berupa tikus.  
7. Semal-semalan. Permainan ini adalah permainan yang menggambarkan dampak 
angin ribut terhadap kelangsungan hidup tupai serta dampaknya terhadap tumbuh-
tumbuhan. Permainan ini berhubungan dengan materi perubahan lingkungan. 
 
Selain tujuh jenis permainan tersebut, masih banyak lagi permainan lainnya yang 
berkembang di Bali. Permainan tersebut banyak yang tidak tertulis di buku tetapi 
disebarluaskan secara lisan oleh anak-anak di Bali. Permainan tradisional yang tersebar 
luas tersebut memiliki banyak versi yang bersifat variatif. Walaupun banyak versi, tetapi 
terkadang antara permainan satu dengan yang lainnya memiliki makna yang sama. Seperti 
permainan “Main dengkleng” sama dengan permainan “Kapal-kapalan” yang sama-sama 
mempunyai makna memperoleh daerah kekuasaan dengan cara yang tidak mudah dan 
memerlukan kekuatan fisik. 
 
c. Konsep Pelaksanaan Model Pembelajaran Inovatif dalam Pendidikan Agama 
Hindu 
Dari pemahaman di atas, adapun yang diapat dihubungkan dalam usaha penyusunan 
rencana atau konsep pembelajaran bernuasa SCl dalam Pendidikan Agama Hindu.  
Belajar adalah suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi terhadap 
lingkungannya yang disebabkan dari pengalaman yang terjadi pada diri suatu individu 
secara berulang-ulang. Dalam proses belajar, banyak yang mempengaruhi belajar meliputi 
faktor internal dan eksternal. Faktor-faktor inilah yang nantinya akan mempengaruhi hasil 
belajar siswa. Hasil belajar adalah hasil akhir setelah mengalami proses belajar, perubahan 
itu tampak dalam perbuatan yang dapat diamati, dan dapat diukur. Faktor yang dapat 
mempengaruhi hasil belajar salah satunya yaitu model pembelajaran yang digunakan oleh 
pendidik (guru). Banyak inovasi model pembelajaran yang dapat meningkat hasil belajar 
dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran yang digunakan 
adalah model pembelajaran kooperatif TPS (Think Pair Share) dengan berbantuan 
permainan tradisional Bali.  
Pembelajaran kooperatif TPS (Think Pair Share) berbantuan media permainan 
tradisional Bali erat kaitannya dengan memecahkan pertanyaan-pertanyaan yang 
dilontarkan oleh guru saat proses pembelajaran secara berkelompok. Menurut arti katanya, 
Think adalah Berpikir, Pair adalah Berpasangan, dan share adalah Berbagi. Pemecahan 
pertanyaan-pertanyaan yang diajukan oleh guru dengan berkelompok dapat memotivasi 
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siswa untuk memahami lebih mendalam suatu masalah hingga mencapai suatu jawaban 
yang dituju.  
Secara konsep, dalam proses kegiatan pembelajaran di kelas yang menerapkan 
kurikulum 2013, guru akan menggunakan salah satu permainan tradisional Bali untuk 
memulai pembelajaran pada tahap mengamati. Hal ini dilakukan untuk memberikan 
gambaran dan memotivasi para siswa. Kemudian, guru akan menerangkan materi penguat 
secara singkat. Dalam fase ini guru akan menerapkan tahap thinking dengan mengajukan 
pertanyaan secara klasikal terkait dengan materi yang dipelajari dan memberi kesempatan 
kepada siswa untuk berfikir dan mencoba memecahkan secara individu. Kemudian, guru 
akan mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-kelompok belajar. Dalam fase ini, guru 
akan membentuk kelompok yang beranggotakan dua siswa. Dikarenakan jumlah siswa 
yang ganjil, jadi guru hanya akan mengorganisasikan siswa dengan jumlah 3 orang ke 
dalam satu kelompok hanya untuk beberapa kelompok saja. Tahapan selanjutnya, guru 
akan membimbing kelompok bekerja dan belajar dalam tahap pairing. Dalam fase ini, guru 
akan menerapkan tahap pairing dengan meminta siswa berpasangan untuk mendiskusikan 
atau menjawab pertanyaan dan memastikan bahwa anggota kelompoknya sudah 
mengetahui dan memahami jawabannya. Setelah itu guru akan berkeliling dari satu 
pasangan ke pasangan yang lain dan memberikan bantuan kepada pasangan yang 
mengalami kesulitan belajar. Selanjutnya, guru akan menerapkan tahap sharing dimana 
guru memberikan umpan balik dan tanggapan terhadap seluruh hasil yang telah disajikan. 
Dalam fase ini guru akan memanggil 2-3 pasangan secara acak untuk mempresentasikan 
secara sederhana hasil kinerjanya menanggapi hasil yang telah disajikan. Setelah presentasi 
dilakukan oleh siswa, guru akan menanggapi seluruh hasil kinerja yang telah disajikan. 
Setelah mendapatkan 2 kelas sampel, selanjutnya dilakukan penerapan 2 model 
pembelajaran yang berbeda pada masing-masing kelas. Pada kelas eksperimen 
diberlakukan model pembelajaran pembelajaran kooperatif TPS (Think Pair Share) 
berbantuan media permainan tradisional Bali, sedangkan kelompok kontrol diberlakukan 
pembelajaran konvensional. Pada akhir pembelajaran, dilakukan tes akhir dengan 
menggunakan soal-soal yang sama bagi kedua kelas. Nilai yang diperoleh dari tes inilah 
yang digunakan untuk menganalisis hipotesis dan selanjutnya dilakukan uji untuk 
mengetahui seberapa besar pengaruh model pembelajaran pembelajaran kooperatif TPS 
(Think Pair Share) berbantuan media permainan tradisional Bali terhadap hasil belajar 
siswa. 
Perbedaan peningkatan pemahaman mata pelajaran agama Hindu siswa kelas 
eksperimen dan rata-rata peningkatan pemahaman mata pelajaran agama Hindu siswa kelas 
kontrol yang dimungkinkan untuk terjadi disebabkan karena pada kelas eksperimen, dalam 
pelaksanaan pembelajaran menggunakan model pembelajaran TPS, kegiatan belajar 
mengajar berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan. Kegiatan 
belajar akan lebih banyak melibatkan siswa karena pembelajaran tersebut menuntut 
keaktifan siswa dan terfokus pada kegiatan siswa. Maka dari itu, manfaat TPS dalam 
mendukung pembelajaran dikelas meliputi (1) memungkinkan siswa untuk bekerja sendiri 
dan bekerja sama dengan orang lain. (2) mengoptimalkan partisipasi siswa. (3) memberi 
kesempatan kepada siswa untuk menunjukkan patisipasi mereka kepada orang lain. 
 
III. PENUTUP 
Dari pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran bernuansa 
Student Centered Learning memiliki karakteristik tersendiri dalam meningkatkan hasil belajar 
belajar. Model Inovatif yang bernuansa Student Centered Learning dapat dicontohkan dalam model 
pembelajaran Think Pair Share. Hal lainnya yang dapat disimpulkan adalah model Inovatif di Era 
4.0 ini mampu dihubungkan dengan konsep pembelajaran dalam Pendidikan Agama Hindu yang 
diperbantukan dengan budaya lokal yang erat di dalamnya. 
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